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ABSTRAK 
        Perkembangan dunia komunikasi sangatlah pesat dan canggih seiring dengan meningkatkan teknologi dalam 
proses pembelajaran. Perbedaan cara berkomunikasi (dengan bahasa isyarat tangan) dapat menimbulkan adanya 
kesenjangan  dalam  bermasyarakat.  Maka  diperlukan  suatu  software  secara  komputerisasi  yang  dapat  membatu 
dalam  menterjemahkan bahasa isyarat tangan  ke dalam bentuk teks. Objek isyarat tangan  yang ditangkap oleh 
kamera akan di-capture dan dikonversikan dalam bentuk kode. Hasil pengkodean  ini akan disesuaikan dengan 
database yang telah ada. Database akan berisi symbol kode hasil HuMoments dan arti/hasil terjemahan. Objek yang 
diterima hanyalah objek tangan (jari) manusia sebagai penunjukkan bahasa isyarat yang digunakan yang hanya 
berupa alphabet (A-Z). Semua proses untuk mendapatkan hasil terjemahan dilakukan dengan menggunakan aplikasi 
software  OpenCV  dengan  bahasa  pemrograman  C++  serta  MFC  sebagai  Grapical  User  Interface.  Dari  hasil 
pengujian,  dapat  diketahui  bahwa  proses  terjemahan  alphabet  lebih  baik  pada  jarak  45cm  dibandingkan  78cm 
dengan prosentase 44.57%. Selain itu, untuk intensitas antara512-514 lux menghasilkan hasil terjemahan yang lebih 
bagus yaitu 44.57% dibandingkan intensitas 137-139 lux yang menghasilkan prosentase 34.07%. Untuk pengujian 
pada background yang berbeda dan intersitas cahaya serta jarak yang sama, didapatkan bahwa pengujian dengan 
background  polos  berwarna  putih  lebih  bagus  dalam  penerjemahannya,  yaitu  34.07%  dibandingkan  dengan 
background yang lain (almari berwarna coklat) dengan prosentase 25.22%. Dari 24 alphabet yang diuji dengan 
berbagai kondisi, alphabet „Y‟ memiliki konsistensi yang lebih baik dibandingkan dengan alphabet yang lain dengan 
prosentase  rata-rata  untuk  alphabet  „Y‟  adalah  87.5%.  Selain  itu,  pengujian  juga  dilakukan  dengan  perbedaan 
gesture tangan. Dari ketiga gesture tangan yang berbeda, didapatkan prosentase akurasi sebesar 32.74%. 
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I.  PENDAHULUAN 
 
        Di  dunia  ini  manusia  diciptakan  dengan 
kelebihan  dan  kekurangan  masing-masing.  Hanya 
saja bagaimana solusi yang dapat diberikan tentang 
kekurangan  tersebut.  Sehingga  dapat  menimbulkan 
adanya  kesenjangan  dalam  masyarakat.  Hal  ini 
dikarenakan belum adanya  sarana komunikasi  yang 
dapat  digunakan  untuk  menterjemahkan  bahasa 
isyarat tangan secara komputerisasi. 
        Dibantu  dengan  perkembangan  dunia 
komunikasi  dan  kemajuan  teknologi  yang  semakin 
pesat,  masalah  tersebut  akan  dapat  sedikit  teratasi. 
Untuk  penyandang  cacat  tuna  rungu-tuna  wicara 
yang  biasa  menggunakan  bahasa  isyarat  tangan 
dalam  berkomunikasi  juga  dapat  melakukan 
komunikasi  dengan  manusia  normal  dengan 
menggunakan software yang akan dibuat pada proyek 
akhir ini. Dengan konsep dasar isyarat alphabet (A-Z) 
yang dapat dirangkai menjadi suatu kata, walaupun 
dalam  kenyatannya,  bahasa  isyarat  tangan  dapat 
dilakukan dalam kata.  
     
       Alat  batu  komunikasi  ini  diaplikasikan  dalam 
bentuk  software  yang  akan  membatu  untuk 
menterjemahkan  bahasa  isyarat  tangan  secara 
komputerisasi  yang akan ditampilkan dalam bentuk 
teks  dengan  webcam  sebagai  perangkat  untuk 
melakukan  pengambilan  gambar  isyarat  tangan, 
sehingga  gambar  yang  telah  tertangkapkan  oleh 
webcam  yang  diproses  dengan  pengidentifikasian 
background  dengan  objyek  yang  dimaksud, 
mengambil  bagian  objek  yang  dibutuhkan  , 
mengidentifikasi contour dari obyek yang dimaksud, 
dan  menkodekan  hasil  contour  dengan  proses 
HuMoment,    sehingga  dapat  diterjemahkan  dalam 
bentuk teks.   
 
II.  TEORI PENUNJANG 
 
2.1 Background Segmentation 
       Inisialisasi background dapat dilakukan dengan 
Averaging Background Method yang pada dasarnya 
mempelajari tentang rata-rata dan standar deviasi dari 
setiap  pixel  sebagai  model  dari  background. 
Averaging Background Method pada segmentasi citra 
adalah menghitung perbedaan rata-rata antara setiap 
piksel gambar dengan model background. Model dari 2 
 
background  dibuat  dengan  mengumpulkan  satu  set 
frame dan membedakan antara frame dengan frame 
terakhir  dengan  cvAcc  dan  cvAbsDiff  dari  OpenCV 
library. Dimana langkah-langkahnya sebagai berikut: 
 
  void  AllocateImages(IplImage  *I){}:  Fungsi 
pengalokasian gambar 
  void  accumulateBackground(IplImage  *I,  int 
number){}:  Fungsi  pengambilan  frame-frame 
pada background 
  void  createModelsfromStats(){}:  Fungsi 
penghitungan rata-rata perbedaan nilai frame tiap 
piksel 
  void  scaleHigh(float  scale,  int  num){}:  Fungsi 
untuk  menentukan  nilai  batas  atas  berdasarkan 
perbedaan nilai rata-rata tiap frame 
  void  scaleLow(float  scale,  int  num){}:  Fungsi 
untuk  menentukan  nilai  batas  atas  berdasarkan 
perbedaan nilai rata-rata tiap frame 
  void  backgroundDiff(IplImage  *I,IplImage 
*Imask,  int  num){}:  Fungsi  untuk  segmentasi 
gambar foreground (segala sesuatu yang bukan 
termasuk bagian dari background) 
  void  DeallocateImages(){}:  Fungsi  untuk 
penghapusan memori gambar setiap kali selesai 
menggunakan background 
 
2.2 Representasi Warna 
2.2.1 RGB (Red, Green, Blue) 
       Data video dapat dipisahkan menjadi komponen-
komponen untuk masing-masing warna, yaitu merah  
(red), hijau  (green) dan biru  (blue). Warna tiap pixel 
ditentukan  oleh  kombinasi  intensitas  dari  masing-
masing komponen warna. Sebagai contoh, pada RGB 
24 bit, masing-masing komponen warna dinyatakan 
dalam 8  bit atau 256 level. Contoh, warna biru langit 
direpsentasikan dengan  R=181, G=189, dan B=249. 
RGB dikategorikan sebagai 3 channel. 
 
2.2.2 YUV 
       Model  warna  ini  dikembangkan  untuk 
mengantisipasi perkembangan informasi berbasiskan 
video. Secara umum, dapat dikatakan bahwa model 
warna  ini  merupakan  bagian  dari  ruang  warna 
transmisi video dan televise. Model lain yang mirip 
dengan YUV adalah YCrCb, perbedaannya  terletak 
bahwa YUV adalah system warna analog sedanglan 
YCrCb  adalah  system  warna  digital.  YUV 
dikategorkan 1 channel 
 
void cvCvtColor(const CvArr* src, CvArr* dst, int 
code) 
Dimana, code=> CV_BGR2YCrCb 
 
2.3 ROI (Region of Interest) 
        ROI dapat di-set maupun reset dengan opencv. 
Untuk  mengaktifkannya  dapat  menggunakan 
cvSetImageROI(),  untuk  me-nonaktifkan  dapat 
menggunakan  cvResetImageROI(),  dan  untuk 
membuat  bentuk  ROI  menjadi  persegi,  maka  dapat 
digunakan cvRect().  
void cvSetImageROI( IplImage* image, CvRect rect 
); 
void cvResetImageROI( IplImage* image ); 
 
       Pada  software  ini,  ROI  digunakan  untuk 
menempatkan  tangan/jari  yang  merupakan  obyek 
isyarat  tangan  dan  pastikan  bahwa  tidak  ada  objek 
foreground selain tangan. Dan system akan dengan 
mudah  mengidentifikasi  countour  dari  tangan 
tersebut tanpa ada gangguan dari obyek yang lain 
 
2.4  Contour Finding 
       Contour  sebenarnya  adalah  sebuah  nilai 
sequences,  maka  segala  sesuatu  harus  berada  pada 
koor  sequencesi.  Contour  ditemukan  jika  terdapat 
perbedaan titik-titik yang tinggi dengan tetangganya. 
Hal ini terjadi karena didasarkan pada hasil deteksi 
tepi.  Untuk  mendapatkan  hasil  contour  melalui 
OpenCV, dapat dilakukan dengan menuliskan fungsi 
cvFindCountour() dan cvDrawContour(). 
 
2.5 HuMoments 
       Salah satu cara untuk untuk membandingkan dua 
contour  adalah  dengan  menighitung  nilai  contour 
moment.  Perhitungan  contour  dilakukan  dengan 
mengintregasikan atau menjumlahkan contour setiap 
piksel. Contoh: hasil nilai HuMoments alphabet „A‟ 
A.L1=0.162809; 
  A.H1=0.198989; 
  A.L2=0.00351815; 
  A.H2=0.00820901; 
  A.L3=0.000166968; 
  A.H3=0.0005009093; 
 
2.6 OpenCV 
       OpenCV adalah suatu library gratis yang terdiri 
dari  fungsi-fungsi  computer  vision  dan  image 
processing tingkat tinggi. Library OpenCV dibagi ke 
dalam 4 bagian, yaitu: CV, CVAUX, HIGHGUI, dan 
CXCORE 
 
2.8 MFC 
       Microsoft  Foundation  Class  atau  yang  lebih 
dikenal dengan singkatan MFC merupakan salah satu 
sarana  dalam  pemrograman  C++  untuk  membuat 
tampilan Graphical User Interface (GUI). 
 
III. PERANCANGAN SISTEM 
 
Untuk  menyelesaikan pembuatan  sistem untuk 
software terjemahan bahasa isyarat tangan (alphabet), 
maka  dilakukan  perancangan  sistem  yang  akan 
dibuat. Agar sistem dapat bekerja sesuai dengan yang 
diharapkan,  dibutuhkan  perencanaan  yang  akan 
dibahas sebagai berikut. 
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Gambar 3.1 Diagram Sistem 3 
 
       Terlihat pada Gambar 3.2, sebelum melakukan 
pendeteksian  object  melakukan  proses  capturing 
object  maka  dilakukan  terlebih  dahulu  learning 
background.  Untuk  pendeteksian  background 
dilakukan  dengan  metode  Averaging  Background. 
Pendeteksian  obyek  hanya  dibatasi  oleh  ROI.  Oleh 
karena itu, untuk obyek yang merupakan foreground 
hanyalah  jari/tangan.  Jika  ada  obyek  lain  selain 
jari/tangan dan juga bukan meruapakan background, 
maka  akan  mempengaruhi  proses  penerjemahan 
bahasa isyarat tangan.  
       Setelah  itu,  dilakukan  pencarian  contour  dari 
foreground.    Kemudian  dilakukan  pencarian  nilai 
HuMoments  dari  countour  yang  telah  didapatkan 
sebelumnya. Setelah itu, nilai HuMoments dari hasil 
capture akan dibandingkan dengan nilai HuMoments 
yang  telah  terinisialisasi  pada  program  yang  telah 
dilakukan  sebelumnya.  Dimana  hampir  semua 
nilainya berada pada kisaran nilai antara 0 sampai 1. 
Jika,  nilainya  sama,  maka  hasil  terjemahan  dalam 
bentuk teks alphabet dapat ditampilkan.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.2Blok Diagram Sistem 
 
      Untuk output dari aplikasi ini dibagi  menjadi 2 
bagian yaitu apliaksi “Translate from Camera to text” 
dan “Translate from Text to Camera”. 
 
3.1 Object penelitian 
       Dalam perencanaan pembuatan proyek akhir ini, 
objek  yang  akan  digunakan  adalah  tangan  (telapak 
tangan  dan  jari)  yang  digunakan  sebagai  perantara 
untuk  menyampaikan  bahasa  isyarat  tangan  untuk 
isyarat huruf (alphabet). 
 
Gambar 3.3 Bahasa Isyarat (Alphabet) 
IV.  PENGUJIAN DAN ANALISA 
 
4.1 Translate from Camera to text 
 
 
 
Gambar 4.1 Output Alphabet „A‟ 
 
*Pengujian  terhadap  perbedaan  jarak  dengan 
intensitas  512-514 Lux 
 
Tabel 4.1 jarak 45cm dan 78cm 
 
Alphabet  Hasil pada 
Jarak 45cm 
Hasil pada 
Jarak 78cm  
A  52.76%  41.67% 
B  100%  40% 
C  16,67%  0% 
D  58.33%  27.76% 
E  100%  0% 
F  77.76%  0% 
G  38.87%  27.76% 
H  11.1%  11.1% 
I  100%  61.1% 
K  0%  0% 
L  25%  8.3% 
M  0%  0% 
N  100%  27.76% 
O  50%  0% 
P  22.2%  6.67% 
Q  0%  0% 
R  83.33%  23.33% 
S  0%  0% 
T  0%  0% 
U  0%  0% 
V  66.67%  27.76% 
W  66.67%  50% 
X  0%  0% 
Y  100%  83.33% 
Rata-rata  44.57%  18.19% 
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Gambar 4.2 Grafik akurasi berdasarkan jarak 
 
*Pengujian  terhadap  intensitas  cahaya  dengan 
jarak=45cm 
 
Tabel 4.2 intensitas cahaya  512-514 lux dan 
  137-139 lux         
 
Alphabet 
Hasil pada 
intensitas 
512-514 lux 
Hasil pada 
intensitas 
137-139 lux 
A  52.76%  77.76% 
B  100%  66.67% 
C  16,67%  0% 
D  58.33%  33.3% 
E  100%  83.33% 
F  77.76%  83.33% 
G  38.87%  16.67% 
H  11.1%  6.67% 
I  100%  100% 
K  0%  0% 
L  25%  0% 
M  0%  0% 
N  100%  83.33% 
O  50%  83.33% 
P  22.2%  0% 
Q  0%  0% 
R  83.33%  66.67% 
S  0%  0% 
T  0%  0% 
U  0%  0% 
V  66.67%  33.3% 
W  66.67%  50% 
X  0%  0% 
Y  100%  100% 
Rata-rata  44.57%  34.07% 
 
Gambar 4.3 Grafik akurasi berdasarkan intensitas 
cahaya 
 
*Pengujian terhadap perbedaan hand shape manusia 
dengan jarak=60cm dengan intensitas cahaya=  320 
lux 
 
Tabel 4.3 Hasil pengujian tiga hand shape manusia 
 
Alphabet 
Hasil  
hand-
shape 1  
Hasil 
hand- 
shape 2 
Hasil 
hand- 
shape 3 
A  50%  100%  100% 
B  100%  25%  33.3% 
C  0%  0%  100% 
D  100%  100%  33.3% 
E  100%  0%  0% 
F  50%  100%  0% 
G  0%  50%  0% 
H  0%  0%  0% 
I  100%  50%  0% 
K  0%  0%  0% 
L  100%  100%  33.3% 
M  0%  0%  0% 
N  100%  100%  0% 
O  100%  0%  0% 
P  0%  0%  0% 
Q  0%  0%  0% 
R  50%  33.3%  0% 
S  0%  0%  25% 
T  0%  0%  25% 
U  0%  0%  0% 
V  50%  0%  50% 
W  100%  0%  0% 
X  0%  0%  0% 
Y  100%  100%  100% 
Rata-rata  45.83%  48.26%  20.83% 
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Gambar 4.4 Grafik akurasi berdasarkan perbedaan 
hand shape manusia 
 
*Pengujian  terhadap  variasi  background  dengan 
jarak=45cm dan intensitas cahaya= 137-139 lux         
 
Tabel 4.4 background berupa tembok putih dan 
almari coklat 
 
Alphabet 
Hasil untuk 
background 
tembok putih 
Hasil untuk 
background 
almari coklat 
A  77.76%  38.87% 
B  66.67%  83.3% 
C  0%  8.33% 
D  33.3%  50% 
E  83.33%  61.1% 
F  83.33%  55.53% 
G  16.67%  11.1% 
H  6.67%  0% 
I  100%  27.76% 
K  0%  0% 
L  0%  83.3% 
M  0%  0% 
N  83.33%  83.3% 
O  83.33%  0% 
P  0%  0% 
Q  0%  0% 
R  66.67%  61.1% 
S  0%  0% 
T  0%  0% 
U  0%  0% 
V  33.3%  50% 
W  50%  8.33% 
X  0%  0% 
Y  100%  66.67% 
Rata-rata  34.07%  25.22% 
 
 
 
Gambar 4.5 Grafik akurasi berdasarkan perbedaan 
background 
 
Tabel 4.5 Prosentase akurasi secara keseluruhan 
 
Alphabet  Akurasi 
A  58.88% 
B  68.54% 
C  11.66% 
D  49.43% 
E  55.54% 
F  53.32% 
G  22.21% 
H  5.77% 
I  67.77% 
K  0% 
L  38.87% 
M  0% 
N  72.22% 
O  33.32% 
P  5.77% 
Q  0% 
R  52.44% 
S  1.66% 
T  1.66% 
U  0% 
V  42.2% 
W  41.66% 
X  0% 
Y  70% 
Rata-rata  31.37% 
 
 
 
Gambar 4.6 Grafik akurasi untuk seluruh kondisi  6 
 
 
4.2 Translate from text to image 
 
 
 
Gambar 4.7 output dari teks ke gambar 
 
        Dari  data  hasil  pengamatan  dan  pengujian 
diatas,  untuk  pengaruh  jarak  dan  intensitas  cahaya 
berpengaruh  terhadap  hasil terjemahan. Jarak 45cm 
akan  memiliki  akurasi  hasil  terjemahan  yang  lebih 
baik  dibandingkan  pda  jarak  yang  lebih  jauh  yaitu 
sebesar 44.57%, dan untuk intensitas akan lebih baik 
hasil  terjemahaknnya  jika  berada  pada  intensitas 
cahaya  yang  lebih  terang,  yaitu    512-514  lux. 
Perbedaan  hasil  terjemahan  tersebut  lebih  banyak 
dikarenakan akibat dari bentuk alphabet yang hampir 
sama. Seperti halnya pada alphabet M,N,S,T,A yang 
memiliki bentuk contour yang hampir sama. Hal ini 
mengakibatkan  nilai  HuMoments-nya  pun  juga 
memiliki  nilai  rentang  yang  hampir  sama.  Oleh 
karena  itu,  untuk  alphabet-alphabet  tersebut  sangat 
sulit  untuk  dapat  diiterjemahkan  secara  sempurna. 
Sehingga, seperti pada alphabet M cenderung tidak 
dapat diterjemahkan (0%) karena hasil terjemahannya 
cenderung  menghasilkan  alphabet  N.  Selain  itu, 
untuk  alphabet  J  dan  Z  tidak  dapat  diterjemahkan 
sama  sekali,  karena  kedua  alphabet  tersebut 
digunakan  secara  bergerak  (motion)  sehingga  tidak 
sesuai dengan penggunaan metode pencocokan nilai 
HuMoments ini. Selain iu, contour dari alphabet yang 
bergerak  tersebut  juga  akan  sulit  untuk  dideteksi. 
Karena  pada  dasarnya,  software  ini  bekerja  pada 
keadaan statis. 
    Dalam  melakukan  pengujian  ini,  tidak  banyak 
alphabet yang dapat diterjemahkan secara statis dan 
tetap.  Hasil  terjemahan  dari  aplikasi  ini  kerap  kali 
berubah dan terkesan dinamis dikarenakan sifat dari 
pengolahan  citral  digital  (image  processing)  yang 
sangat sensitive terhap pengaruh cahaya. 
 
V.  KESIMPULAN 
 
       Dari  hasil  pengamatan  selama  tahap 
perancangan, implementasi dan uji coba sistem yang 
dibuat dapat diambil kesimpulan sebagai berikut : 
1.  Jarak  ideal  untuk  dapat  mendeteksi  isyarat 
tangan dengan baik adalah 45cm 
2.  Intensitas cahaya ruang yang besar ( 512-
514  lux)  akan  memberikan  hasil  deteksi 
yang lebih baik 
3.  Untuk aplikasi penerjemahan bahasa isyarat 
tangan  (alphabet),  faktor  yang  paling 
mempengaruhi  adanya  kesalahan  hasil 
terjemahan  adalah  nilai  pendekatan 
HuMoments  pada  masing-masing  alphabet 
yang  ditunjukkan  dengan  nilai  akurasi 
31.37% 
4.  Beberapa  isyarat  tangan  (alphabet)  seperti 
K,M,Q,U,X  belum  dapat  diterjemahkan 
karena  memiliki  rentang  nilai  pendekatan 
HuMoments  alphabet  lain  lebih  dominan. 
Hal  ini  ditunjukkan  dengan  prosentase 
akurasi 0% untuk kelima alphabet tersebut 
5.  Isyarat  tangan  (alphabet)  H,P,S,T  belum 
dapat  diterjemahkan  dengan  baik 
dikarenakan  nilai  pendekatan  HuMoments 
yang hampir sama dengan alphabet lain dan 
ditunjukkan  dengan  prosentase  akurasi 
<10%. 
6.  Isyarat tangan (alphabet) J dan Z tidak dapat 
dideteksi karena alphabet tersebut termasuk 
isyarat  tangan  yang  bergerak  dan  tidak 
sesuai untuk aplikasi metode HuMoments 
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